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要求仕様化のメタファー構造
清木　泰弌＊
Metaphoribal　Structures　of　Requirements　Specification
by
Yasukazu　SEIKI
　　‘Metaphors’make　it　possible　to　partially　understand　concepts　in　term　of　other　concepts．　Lakoff＆John－
son　claim　most　of　our　normal　conceptual　system　is　metaphorically　structured，　and　metaphors　are　based　on
‘experiential　gestalts’with　multidimensional　structures　of　causations　which　result　from　our　daily　experi－
ences．
　　Based　on　the　interactions　of　metaphors　and　experiential　gestalts，　this　paper　describes　the　conceptual
structures　of　requirements　specification　from　the　aspects　of　context　analysis，　functional　specification，　and
desig早constraints．　Through　the　metaphorical　characterization　of　requirements　specification　in　terms　of
‘container　metaphor’，‘vehicle　metaphor’，　and‘tool　metaphor，’the　conceptual　structures　of　understanding　the
processes，　including　the　description　form　for　requirements　specification，　are　revealed．
1．まえがき
　前稿1）では，要求仕様化の概念構造を関連性の概念
にもとづいて特徴づけることを試みたが，本稿では，
Lakoff＆Johnson　2）により明らかにされたメタファー
の概念を用いて，要求仕様化のプロセスにおける記述
と理解の意味を更に詳細に考察した．
　要求仕様化のプロセスには多様な主体一団体，目的
一手段の相があり，状況分析一機能仕様一設計条件と
いう各課題に固有の記述様式の確立や記述の理解をめ
ぐって，プロセス自体および各段階から生まれるもの
の両者に関する問題がある．メタファーは言語、経験
の理解構造を解明するなかで注目されてきた概念であ
るが，その機能は我々の経験を体系づけ，新たな経験
や知識の理解を可能ならしめる重要な四割を果たして
いる．このメタファーの機能を通して，要求仕様化と
いう特異な問題の概念構造を明らかにし，さらに，
記述’という要求仕様化の基本的なテーマを考察した．
2．メタファーによる理解と経験ゲシュタルト
　要求仕様化のテーマは，要求記述をめぐるプロセス
全体の問題の統合と，記述様式の確立という二つの大
きな問題をかかえているが，いずれの問題にとっても，
“理解”の構造の解明が最も基本的かつ必須の条件で
あると思われる．本節では，Lakoff＆Johnsonのメ
タファー理論を我々のテーマにそってまとめることを
試みる．
　我々がものごとを理解するということの背景には，
どのような経験の構造やプロセスがあるのだろうか．
このテーマに関して，言語理論の分野で最近Lakoff
＆Johnsonが行なったメタファーの機能と意味に関す
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る研究は，言語や経験を理解するという事の中心的な
役割がメタファーの中にあるという事を明らかにした
という点で，言語のみならず認知科学の領域において
大きな意味をもつものである．
　まず，メタファーがどのように用いられているかを
“暗箱”という概念を例にとって示そう．“暗箱”は，
その中身が不明で（すなわち暗くて見えない），入力
と出力だけで我々の見たり操作したり出来るものであ
る．この概念は，〈未知の部分は暗い〉というメタファー
に基づいて理解さ翫ている．したがって，〈コンピュー
タは暗箱である〉とい・うメタファーから，コンピュー
タの内部機構は知らなくとも，我々が入力と出力の側
だけに関与してコンピュータを利用できるというコン
ピュータの一性質を理解できる．一方，コンピュータ
の設計・製作の立場からは，〈コンピュータは構造物
である〉というメタファーが用いられている．Com－
puter　Architectureという表現からも理解出来るよう
に，このメタファーにより，コンピュータはいくつか
の部分ブロックを組み立てたり，積み重ねたりして構
築される物である，というコンピュータの製作面での’
特徴が強調されることになる。
　上記の例から，メタファーは既存の概念（すでに理
解可能なものとなっている）にもとづいて，ある対象
の属性の一面だけを強調し，あるいは，際立たせ
（highlighting），そして他の面を隠すという働きに
より，我々の理解を可能ならしめていることがわかる．
メタファーとして用いられる概念自体は，メタファー
により表現される概念とは異質なものであり，その点
で類似性（アナロジー）に基づくモデルとは異なる．
それだけに，メタファーにより強調された部分の輪郭
が我々にはっきりと示されるのである．rそれ故に，た
とえば，〈コンピュータは道具である〉というメタ
ファーは，〈コンピュータはシステムである〉という
ような一般的表現以上にコンピュータの属性を明瞭に
表わすことができ，また，それのみならず，道具に関
連した概念構造を，現実のコンピュータシステム設計
のなかに反映させることもできるのである．
　理解の基盤となっている概念は，明らかに我々の知
識や経験を通して形成されたものであるが，メタ
ファーはこれらを構造化してより複雑な概念を形成す
る．我々が理解できる概念の体系は，経験から直接生
まれるものと，メタファーを通して生まれるものから
組み立てられている．経験から直接生まれる概念同志
の相互関係からは，たとえば，上一下，内一外，着一
三，中心一周辺のような「方向付けのメタファー」と
よばれるものが生み出される．このメタファーを用い
れば，たとえば，〈速いは上ン，〈遅いは下〉，〈優れた
ものは上〉，〈劣ったものは下〉というメタファーから，
「処理速度が上がる事により性能が向上する」という
表現が自然に理解できる．
　経験にもとつく概念の多くは，この方向付けのメタ
ファーの他に「存在のメタファー」とよばれるものに
より体系づけられている．この存在のメタファーによ
り，経験を物質的もしくは物体的なものとしてとらえ，
分類したり体系づけたりすることが可能となる．存在
のメタファーの一種として「容器のメタファー」があ
るが，これは我々が人為的に境界を設定したり，分類
したり，また個別化もしくは識別する経験を概念構造
化するのに重要な役割を果たしている．例えば，〈デー
タベースは情報の器である〉というメタファーは，デー
タベースの利用概念のみならず、設計概念の中にも陰
に陽に用いられ，容器に関連した属性や操作にもとつ
くデータベースの概念構造化を可能ならしめている．
　方向付けのメタファー，存在のメタファーは我々の
基本的な経験を基盤として概念を体系化するものであ
るが，これらの他に「構造のメタファー」とよばれる
メタファーによる概念の構造化が行なわれている．た
とえば，〈ソフトウェアは道具である〉というメタ
ファーは，道具という概念にそなわれる属性の構造に
もとづいて，ソフトウェアという非物質的な存在のも
つ属性を構造的に表現するのである．また，このメタ
ファーは，道具が道具そのものを生み出すという性質
を，そのまま，ソフトウェアによるソフトウェアの開
発という現実の中に反映させている．
　次に，これらの理解の基盤となっている経験そのも
のの構造と属性に関して，Lakoff＆Johnsonの説を
まとめてみよう．
　我々は経験を通して様々な因果関係を理解するが，
それらの因果関係を我々は一つのまとまりのある全体
像（ゲシュタルト）として把えている．この因果関係
の‘原型’となっているのは‘直接手で行なう操作
（manipulating）’の属性（Lakoff＆Johnsonは12のリスト
をあげている）であるが，それらは本来，固有のもの
ではなく相互作用的なものである．我々はこれらの属
性一つ一つを基本と考えているのではなく，これらが
同時におこる複合的属性を基本的な経験として理解し
ているのである．そして，これらが経験の中で繰り返
し現われてくるとき，それらを一つの基本的な単位と
して概念化しカテゴリー化する．これらの因果関係が
さらにメタファーを通して概念の構造化に応用され，
概念体系を形成していく．我々の経験は様々な相
（dimension）からなっているが，メタファーにもとづ
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く概念体系が一貫したものになるのは，これらの相に
そった概念構造の分解や重ね合わせによる構造化が可
能だからである．Lakoff＆Johnsonは，このような
経験の特徴を経験ゲシュタルトということばで表現し
ている．すなわち，経験ゲシュタルトは多相的な統一
体として形成されているのである．その経験ゲシュタ
ルトの相として，Lakoff＆Johnsonは次のようなも
のをあげている．
（行動，活動，出来事に関する相）
　　参加者，部分，段階，線形的連続性，因果関係，
目的
（物体・物質に関する相）’
　　知覚，運動／活動，部分／全体，機能，目的
　これらの経験ゲシュタルトの各相は，我々の経験を
通して直接理解できるものであるが，我々の理解して
いる概念のすべてが直接経験から得られたものだけで
体系化されているとは限らないことは明らかである．
これらの概念にもとづきメタファーを通して間接的に
理解した概念を構造化することにより，現実に経験し
ていないことの理解が可能となるのである．我々が他
人の経験を追体験したり様々な知識を獲得できるの
も，この間接的理解にもとつく概念体系が存在するか
らに他ならない．
　以上のことから分かるように，メタファーそのもの
が単独で存在するわけではなく，それが生みだされるF
背景には経験ゲシュタルトの基盤があり，その基盤も
またメタファーにより構造されるというように，メタ
ファーと経験ゲシュタルトとは相互作用的関係にあ
る．このことを理解しながら，以下の要求仕様化のプ
ロセスに関する考察を進めていこう．
3、要求仕様化の多相的概念構造
　要求仕様化は，そのプロセス自体の構i造の理解の他
に，プロセスから生み出されるものの構造に対する理
解という二つの問題を抱えている．要求仕様化の相と
してどのようなものがあるかという点に関して，前稿
と同様，Ross＆Schoman3）にもとつく議論を進めて
いく．
　要求仕様化はそのなかに様々な概念の構造を含んで
いるが，それらをどの様な相から理解するかという問
題は，要求仕様化のプロセスにおける我々の関心の領
域（関連性）の変化にともない，そこに含まれる様々
な類型化体系がどのように構造変化するかを調べる問
題でもある．これらの類型化体系は我々の理解の出発
点となるものであるが，そのクラス分けを，ここでは
Lakoff＆Johnsonの示した以下のリストにより行な
う．
　（1）存在物の構造，方向付けの構造
　（2）経験の諸相，経験ゲシュタルト、
　（3）背景，際立たせること
　（4）相互作用的属性，原型
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　これらは，我々の経験を通して直接理解の対象とな
るものであるが，さらにメタファーにもとつく間接的
理解の基盤iともなる．要求仕様化のなかで，我々がも
のやできごとをどのレベルで理解しているかを明らか
にするため，状況分析，機能仕様，設計条件の各々の
課題ごとに，関心の領域と理解の対象となるものを調
べてみよう．
　（状況分析）　要求がどのような背景から生まれた
のかということを，要求の存在構造および方向付けと
共に調べる段階．ここでは，要求内容が未だ明確な形
をとっていないので，WHYという問いにもとづいて，
様々な条件や機能が存在物の構造および方向付けの構
造として形を取ろうとする。我々は理解の対象が存在
物であるときに限り，‘それに言及し，それを数量化し，
特定の側面を識別し，そして目標を設定し，行動に動
機を与える’事ができるのである．また，その存在物
の位置付けや評価のため方向付けの構造が与えられる
ことによって，要求の内容はより具体的な形をとるよ
うになる．
　一方，類型化と関連性の概念で以上のことを把えな
おせば，要求以前の既存のシステムの関連性のもので，
ある一定の類型化体系が存在するが，要求に伴う動機
づけや状況の変化にもとづいて，それが従来のものと
は異なる関連性構造をとるようになると解釈できる．
要求の出てくる背景として，従来のものとは全く異な
るシステムを構築する場合であっても，なんらかの形
で我々は既存のシステムに関連した類型化の体系を要
求仕様の基盤もしくは素材として用いているという現
実がある．したがって，ここでの背景とは，要求の内
容に関連した関連性の体系として未だ構造化されてな
い知識と経験の領域であると考える事ができる．関連
性の体系として構造されていないとは，問題意識が明
確な形をとっていないという事を意味する．しかし，
上述した存在の構造および方向付けの構造として対象
を把握することにより，背景の中に隠れていた様々な
条件や関係が，その時の状況に応じた関連性の領域と
共に現われてくる．その関連性の領域には類型化の構
造が含まれているが，これらは因果関係の原型にもと
づき，ものとできごとの相互作用的な属性の複合体と
して与えられるものである．
　要求仕様化における状況分析の段階では，問題の枠
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組みを明確に設定することが重要であり，漠然とした
内容のものを形のあるものにするための試みが，要求
の背景の分析を通してなされなければならない．これ
は，単に状況分析の段階だけの問題だけではなく，次
の段階である機能仕様へと引き継がれていくための必
須条件でもある．特に，この状況分析と機能仕様は要
求仕様化のプ三三スのなかでも，要求定義という最も
重要な部分を受け持つだけに，要求の出てくる背景を
構造面のみならず，その過程も含めた経験ゲシュタル
トの面から把握することが必要である．また，類型化
と関連性の体系は，問題の意識構造を把握するための
一つの枠組みを用意するという意味で，経験ゲシュタ
ルトと並行して状況分析の方法のなかに組み込まれね
ばならないと思われる．
　（機能仕様）　要求仕様化のプロセスの中で，この
機能仕様の段階ではじめて要求は具体的な形式を与え
られる．これまで状況分析の背景にあった多様な条件
や関係が，この段階で一つの記述形式をもって表現さ
れる．Ross＆Schomanは，機能仕様におけるこの記
述が次の段階であるシステム設計へと受け継がれると
き，そのシステム設計の特殊性に依存しない形式をと
る必要性から，機能構造という概念を導入した．これ
は，ものとできごとの相互関係にもとつく一般的な機
能表現であるが，明らかに，経験ゲシュタルトにおけ
る物体・物質の相および行動・活動・出来事の相の間
の相互作用的属性に対応する．
　状況分析の段階ではWHYという問いが，要求の内
容をその背景から引き出してくる役割をしたが，機能
仕様の段階ではWHATという問いが，機能構造を記
述するための疑問詞となる．したがって，機能構造は
ものとできごとの相互関係を具体的な因果関係の構造
として表現されていかねばならず，そのためには要求
の機能を際立たせる必要がある．一般に，表現という
行為そのものの中には，常に対象を際立たせるための
試みが含まれているが，要求仕様化においては，これ
にくわえて意図の伝達という役割を伴わねばならな
い．そして，この表現一伝達は機能仕様を通しての理
解へと連結していかねばならない．経験ゲシュタルト
の中での因果関係の構造を基盤とすれば，機能仕様の
中に含まれている多様なものとできごとの相互依存関
係が，際立たせられたが故により明瞭な輪郭をもって
表現される．また，これらの因果関係はいくつかの原
型を基盤としてカテゴリー化されているので，我々の
直接理解の対象となり得る．さらに，経験ゲシュタル
トの物体・物質の相からは，部分／全体，機能，目的
の相が，そして行動，活動，出来事の相からは，参加
者，段階，線形的連続性の相が，理解構造を形成する
ための要素として記述の中に組み込まれる事になる．
　記述の内容と形式の相互関係は，我々の関心の領域
に応じて当然変化するが，関心の対象の構造を経験ゲ
シュタルトを基盤として把握する事により，記述内容
の理解が一定の形式のもとでも可能となると考えられ
る．一方，類型化と関連性の体系のもとで理解のため
の記述形式を求める事は，システム設計も含めて機能
仕様の段階では具体的な結果は期待出来ないといえ
る．類型化と関連性の体系は，問題に対する意識構造
の変化を理解するレベルでは有効であるが，経験ゲ
シュタルトの相に沿った具体的な概念の体系づけにま
では関与しない．
　（設計条件）　機能仕様の段階では機能構造を実現
するための条件に関しては何も述べられていなかった
が，システム設計の段階では具体的なシステム構造を
与え，その機能や性能を評価し，利用環境のもたらす
様々な制約を明らかにすることが第一の課題となる．
　この段階での背景は，状況分析での背景とは異なっ
た内容をもつ．状況分析では要求実現の可能性を求め
るための背景であったものが，システム設計では要求
内容の限界を明かにするための背景となる．したがっ
て，ここでは，機能仕様で与えられた因果関係の構造
がより現実的かつ詳細なものとなり，ものとできごと
の各々に具体的な中身が入る．とくに，システム設計
のレベルでは，既存の設計方法やそれに関連した技術
の統合もしくは組織化が要求される．設計条件を求め
るための疑問詞はHOWが主体となる．この疑問詞は，
システム設計の背景にある多様な条件を，ものとでき
ごとの相互関係にもとづいて具体的な方法へと導くも
のである．
　以上，状況分析一機能仕様一設計条件という三つの
課題について，それぞれに関連した経験ゲシュタルト
の相を明らかにしてきた．これらの課題が線形的連続
性をもつための条件が，各々の段階での“境界条件”
なのである．また，これらの段階全体を経験ゲシュタ
ルトとして把握することが，要求仕様化のプロセスを
統合し組織化するためにも必要である．要求仕様化は，
さらにシステム・シミューレーションを行ないながら
再び状況分析へと帰っていかねばならないが，プロセ
ス自体とそこから出てくるもの（要求内容，機能構造，
システム構造）の両面を区別しながら，この多相的な
要求仕様化に参加するすべてのもの（要求分析者，要
求記述子，システム設計者，そしてコンピュータ）に
共通の理解構造を求めることが最も基本的かつ重要な
テーマである．
清川　泰弍 27
4．要求仕様化のメタファー構造
　前節では要求仕様化における状況分析，機能仕様，
設計条件の各々の課題に対して，経験ゲシュタルトを
基盤とした要求仕様化の概念構造を求めてみた．経験
ゲシュタルトとメタファーの関係は，二節でも述べた
ようにそれら自体が相互作用的なものであって，要求
仕様化のプロセスの中でも，我々は無意識のうちにい
くつかの基本的なメタファーを用いて，知識の獲得や
経験の組織化をおこなっているのである．要求仕様化
のためのメタファーとして，次の三つのものを考えて
みよう．
　（1）容器（container）のメタファー（以下，　CON
と記す）
　（2）乗り物（vehicle）のメタファー（以下，　VEHと
記す）
　（3）道具（tool）のメタファー（以下，　TOOと記す）
　〈要求仕様は容器である〉というメタファーは，状
況分析の段階においては様々な要求内容が‘容器’の中
に入れられることを意味する．容器に入れるという行
為の背景には，要求内容に応じて様々な容器を用意す
るという選択と類別の意図がある．したがって，容器
の内容物と容器のあいだには相互作用的な関係があ
り，この関係は類型化と関連性の体系の形成のメタ
ファーともなっている．また，容器の内容物はそれ自
体が容器ともなりうる．このことは，概念の階層構造
として経験ゲシュタルトのカテゴリー形成の中に現わ
れている．そして，容器はその内側と外側という両側
面をもつことによって，一種の人為的な境界設定をお
こなっている．これも，類型やカテゴリーというもの
の存在の中に認められる容器のメタファーの一般的な
属性である．このように，容器のメタファーは我々の
日常の行為や観念を形成するきわめて重要な存在と
なっている．この容器のメタファーを記述や行動の基
本として陽に用いることにより，多様な主体一客体関
係からもたらされる様々な理解の形式を統合し標準的
なものにすることができると考えられる．
　〈要求仕様は乗り物である〉というメタファーは，
機能仕様の段階における記述の果たす役目を最も的確
に表現するものである．ここでの乗り物とは，メッセー
ジを伝達する媒体（media）を意味する．乗り物は，運
ぶ物，出発点，交通路，および目的地の相をもつが，
これらの概念を用いて記述の内容を理解することは，
要求の内容を機能仕様として伝達するための重要な枠
組みを与えることにつながる．
　〈要求侍様は道具である〉というメタファーは，シ
ステム設計の段階での設計条件を求めるにあたり，要
求システムが一つの道具（もしくは各種の道具の結合）
として実際に機能するための条件（部品の選択および
それらの組み立て順序等）を表現する役割を果たす．
システム設計の背景にはある特定の利用環境が存在す
るが，その利用環境そのものを道具の概念で捉えなお
し，その環境下で用いられる各種の道具および部品の
リストを明らかにしていくことで，システム設計を具
体的なものに近づけていくことが可能となる．
　以上述べてきた三つのメタファーにより，要求仕様
化のプロセス自体は次のようなメタファーの系として
構造化出来る．
　CON（状況分析）一・VEH（機能仕様）一TOO（機能
構造）一CON（設計条件）一TOO（システム構造）一
　メタファーはこのような名詞的なものだけでなく，
〈現われ出るメタファー〉および〈生まれ出るメタ
ファー（あるいは，創造のメタファー）〉とよばれる
動詞的なものもある．この動詞的なメタファーを用い
ることにより，たとえば，‘動詞関係は出来事が状態
から「現われ出てくる」もの’，すなわち，状態は容
器であり，行為や出来事はその容器から現われ出てく
るものであると表現される。この表現にもとづいて因
果関係を理解するならば，原因と結果のそれぞれの形
式や存在位置の把握が容易となる．以下に，これらの
メタファーの果たす意味を要求仕様化のプロセスに
沿って考察してみよう．
　状況分析における経験ゲシュタルトの形式は，‘背
景’から要求実現の可能性を引き出すということによ
り特徴づけられる．これは，容器のメタファーで表現
すれば，慨存のシステム’という第一の容器からもた
らされた様々な条件や可能性を，‘要求’という第二の
容器の中にいれることであるといえる．この場合，要
求という容器をどのようなものとし，またこの容器の
中に何を入れるかという事は，これら二つの容器の相
互関係のみならず容器と中身の相互関係により決定さ
れる．すなわち，第一の容器から現われ出るものは当然
その容器からの形式に依存し，第二の容器の形式は，
第一の容器から現われ出るもの自体およびそれを受け
取る意図の構造にも依存する．この意図の構造は，厳
密に固定されたものではなく，これらの相互関係を基
盤として変化するものであることが特徴的である，こ
の容器のメタファーにもとつく‘背景’の経験ゲシュタ
ルトは，類型化と関連性の構造そのものを表わしてい
るが，その構造の理解をより具体的なものとするとい
うことがわかる．すなわち，容器という存在のメタ
ファーのもつ属性により，関心の対象を個別化し，識
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別し，分類し，さらに操作可能なものとすることがで
きるのである．それ故，機能仕様を第三の容器とみな
し，要求内容を機能仕様という容器の中へと移してい
くことができるのである．この移し換えることに伴う
様々な条件が，状況分析から機能仕様へと進むための
境界条件をあたえる．
　乗り物はその属性から容器としての機能も有する
が，機能仕様のメタファーとして乗り物を考えるのは，
何よりも，機能仕様が，記述による要求の伝達という
要求仕様化のプセセスの中でも最も重要な役割を有す
るからに他ならない．この中心的な役割を果たすもの
が機能構造であり，この機能構造はシステム構造の原
．型でもあるから道具のメタファーを内蔵するものでな
ければならない．』 給ﾇ，機能仕様の段階では，道具の
メタファーにもとつく機能構造を乗り物のメタファー
　　　　　ヒにより記述形式として表現することがテーマとなる．
道具そのものは組み立てのための部品も含めて幾つか
の部分からなり，それぞれの役割と機能の関係は相互
作用的属性として理解され記述される・これらの記述
の集合体は，道具の機能を表わすものとして統合され
理解されねばならないが，その理解の構造は，それら
の記述を運ぶ乗り物の構造と機能そのものに依存して
与えられる．すなわち，部分的な記述を目的地（理解）
までどのような順序で，またどのようなルートで運ぶ
か（設計条件）ということが乗り物のメタファーにも
とづいて明らかにされ，これがシステム設計へと移行
するための境界条件を与えるのである．機能そのもの
の理解のレベルでは，因果関係の原型にもとつく．もの
とできごとの理解（すなわち，機能の分解）を前提と
して，道具がどのような部品を必要とし，またそれら
をどのような順序で組み立てるかを明ちかにする必要
がある．ここでも，乗り物のメタファーを用いれば，
状態の時間変化は時間という乗り物により状態が運ば
れることである，と理解することが出来る．
　システム設計は，機能構造から現われ出てくるもの
にもとつく創造のメタファーが，事象面でのくなる〉
た伴う因果関係および行動面でのくする〉に伴う因果
関係を基盤として，道具に関する概念構造を与える段
階であると考えられる．既存のシステム設計の領域か
ら現われ出る経験ゲシュタルトを背景として，機能構
造に含まれるものとできごとの相互関係から，道具に
よる組み立てのための素材そのもの，および，それら
の組み立ての順序という二つの相を取り出すことによ
り，設計条件を記述から具体的なシステムへと変換し
かつその機能をシュミレートするため・の条件を求める
ことが，システム設計における基本的な課題となる．
　創造のメタファーの基盤となっているのは，‘直接
、手で行なう操作’の一種である．‘作る（making）’とい
う行為から出てくる概念体系であるが，道具のメタ
ファーは明らかに，この作るという経験を含んだもの
である．したがって，システム設計での基本的な疑問
詞であるHOWに導かれて，道具のメタファーからあ
るものを作るための方法が，ものとできごとの関係を
素材として生まれ出てくることになる．
　道具という概念は，既にソフトウェア作成の中では
定着したものであるだけに，要求仕様化のプロセスを
道具のメタファーを含んだ概念体系として理解するこ
とは，要求を仕様記述のレベルからシステム実現のレ
ベルへと進めることを容易にすると考えられる．
5．記述様式とメタファー
　要求仕様化が“記述”から出発する限り，我々の考
察は言語および記号化体系の問題へと帰っていかねば
ならない．要求仕様化のための言語がいくつか開発さ
れているが，それらはいずれも，ある特定の対象に対
して，ある限定された領域内では非常に有効であるこ
とが報告されている．要求仕様化は，問題がコンピュー
タに入力される以前の，主として人間の側での問題で
あるので，要求仕様化言語なるものも，プログラム言
語と異なった文法や語用をもつものものでなければな
らないということは明らかである．その問題の根底に
は「理解」という認知過程／認知機能の問題があり，
これまで述べてきたメタファーの概念は，我々の現実
的な経験を基盤としながら，その問題に対する本質的
な解答の手がかりを与えている．
　“記述”という行為の背景にある「理解」の構造を』
どのようにその文法の中に反映させるかという問題
は，単なる名詞，動詞等の構文レベルで扱われている
問題ではない．「理解」というプロセスの中に含まれる，
異質な経験の集合を経験の各相に沿って分解し，また
重ねあわせ，これを有機的な経験ゲシュタルトへと統
合していくというメタファーの機能自体を構文化する
ことが，仕様化言語の形成において必要な条件である．
　言語理解の背景には文脈の問題がある．文を経験ゲ
シュタルトの中で把握することにより，例えば，‘背
景’という相が卜われてくるように，文の意味を与え
ている基盤が明確になる．また，一連の文章がどのよ
うな意味構造を形成するかということが，参加者，部
分，段階，線形的連続性，因果関係，目的等の各相を
もつ経験ゲシュタルトから明らかとなる．さらに，文
のメタファー構造を調べることにより，際立たせら
れている’ものが明らかとなり，表現の主題となって
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いるものをその背景と共に把握することができる．
　共通の理解構造にもとずく記述を構成するには，使
用される概念の一つ一つに関するメタファー構造を明
らかにし，これを解釈の基盤とすることが必要である．
このような基盤の上で，これまで漠然と‘意味’と呼ん
でいたものが我々の経験と密着したものとして理解の
表面に浮かび上がってくる．以下に，容器のメタ
ファーによる基本的な概念の構造化の一例を示そう．
　（見る／見えない）　視覚に関するメタファーは理解
の基盤となっている場合が多い．“暗箱”の例を再度
とりあげると，〈明るいは既知〉〈暗いは未知〉という
メタファーからわかるように，見えるということが理
解の条件になっている．英語でseeとは見ることと同
時に理解することを意味する．見える範囲とは‘視界’
のことであり，視界は容器のメタファーで表わされる。
したがって，‘見える’とは，視界という容器の中に像
が入ってくることである．一方，‘見る’とは，像を受
ける容器を用意することがあり，色，形，その他見る
行為に伴う情報に応じて様々な種類の容器を必要とす
る．「視野を広げる」とか，「視野を定める」という表
現は，見るという行為を容器のメタファーにより特徴
づけた一例である．
　　（つかむ／取る）　我々の原体験はおそらくこの
‘つかむ’という行為に発するのではあるまいか．見る
という行為ですら，「映像を捕える」という言い方を
することからも，そのことが良くわかる．そして，見
るという行為と同様，容器の中につかんだものを入れ
るのである．英語でgraspとは‘つかむ’ことと同時に
理解するということを意味する．したがって，〈理解
することは‘つかむ’ことである〉というメタファーが
存在するのである．
　さらに，「計画」という概念も次のように容器のメ
タファーにより表わされる．
　1）　異なる種類の容器を用意する．
　2）　容器の組み合わせと配列をある一定の順序に
従って行なう．
　3）　それぞれの容器に前もって定められた中身を
入れる．
　これらの各操作は，容器のもつ属性に沿った「計画」
概念の分解から現われ出るものであるが，容器の他に
乗り物のメタファーを組み込むことにより，計画の出
発点および目的地，交通路等の空間的時間的位置づけ
が可能となり，より具体的な「計画」の概念構造が与
えられることになる．
　以上の例から，容器のメタファーは我々の経験の最
も基本的な部分を構成していることがわかる．このよ
うに，メタファーを通して基本的な概念を捉えなおす
ことにより，一見異なるように見える概念同志も同じ
基盤を有することがわかる．
　次に，このようなメタファーの機能を記述における
文法的役割に応じて類別してみよう．文脈のみならず，
文そのものの構成単位の構造分解を可能にするもの
は，経験ゲシュタルトおよびそれを基盤としたメタ
ファーであり，それらの相互作用的属性から現われ出
るものを理解の基本単位とすることにより，主語と述
語の結合の申にある多相的な意味構造を把握すること
が出来る．すなわち，従来のように主語と述語の結合
関係を中心として文法的に品詞分解するのではなく，
文脈および文の連結体を共に経験ゲシュタルトの各相
に沿って分解し，メタファー表現することにより，文
法的な側面からは出てこない主体と客体，目的と手段
等の相互関係図式の中身が明らかにされてくるのであ
る．
　これまで名詞的なメタファーとしては容器’，‘乗
り物，‘道具’があり，一方，動詞的なメタファーと
して，‘現われ出る’，‘生まれ出る’等があったが，こ
の考えの延長として形容詞的なメタファーや副詞的な
メタファーの存在の可能性や意味づけをどのように扱
うかという問題が生じてくる．一例として，‘美しい’
という形容詞が，本来は視覚的なものであったのが，
‘美しいメロディーというように聴覚的なものにまで
拡張されて用いられている事実を，メタファーによる
経験の拡張と考えられうるかという問題がある．先に
あげた方向付けのメタファーの例を考えてみよう．〈速
いは上〉，〈遅いは下〉というメタファーでは，‘速い’
および遅い’自体はメタファーとして機能しているわ
けではない．我々が直接経験から理解した‘上一下’と
いう相互関係を基盤として，‘速い一遅い’という相対
的な関係がメタファー表現を形成しているのである．
このように，メタファーの形容詞的属性を単独で扱う
ことはなく，その殆どは方向付けのメタファーと共に
用いられる．したがって，要求仕様化の記述言語とし
てのメタファーの役割を体系づける問題に限って言え
ば，名詞的メタファーおよび動詞的メタファーの二種
類の結合を考えるだけで十分であると思われる．事実，
上述のいくつかの例で見たように，容器のメタファー
と現われ出るメタファーの組み合わせだけでも，我々
は様々な基本的概念の構造を理解することができるの
である．
　記述内容の理解を‘説明’という立場から捉えると
き，説明に伴う概念の組立てのための基本要素として
上述のようなメタファー的に構造された概念を用いる
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ことにより，理解の基盤と説明の基盤とが重ね合った
ものとなり，ここに，理解に伴う概念の分解と説明に
伴う組み立てとが，同一の形式の下に行なわれること
になる．この形式を文法化することは，要求仕様の多
様な記述内容を表現したり，理解したり，かつまた説
明したりするための共通の基盤を形成することであ
り，単に要求仕様化に関わる人間相互の関係のみなら
ず，エキスパートシステムとの連結に伴う人間と機械
との関係を統合し有機化することを可能ならしめる，
という意味で今後の重要なテーマである．
6．あとがき
　類型化と関連性の体系のもとでは具体性に欠けてい
た要求仕様化における理解の構造の内容を，メタ
ファーと経験ゲシュタルトとの相互作用的関係を基盤
として明らかにすることが出来た．メタファーは，既
存の概念システムにもとづいて新しい概念システム構
造を形成しているという点で，一種の概念組織化を行
なっているといえる．我々の経験の構造を，より具体
的に表現することを通して，知識のシステム化および
エキスパートシステムとの結合という，多様なシステ
ム間の組織化を含んださらに重要なテーマへと展開し
ていくための手がかりが得られるものと思われる．
　メタファーそのものをより詳細に検討することも勿
論重要なテーマであるには違いないが，メタファーの
機能と意味を経験ゲシュタルトと共にシステム化しな
がら，それらを知識と経験のシステム設計の中にどの
ような組み込むかということが今後のテーマである．
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